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Lisandra Niele 
Joveme ingênua Sandro Magaeltadesmiola- Tork 

clérigadeAllihanna, Aventureironovato, daesemumpingo Trogloditaanão 
aDeusadaNature- atrapalhadoesem — devergonhanacara. semfrescura. 





za. Gostadecaçar  muitosmiolos. Gosta de cantar Gostade briga, 
Rubis da Virtude Gostadepensarque temas de anime cervejaetripas 
parao Paladino. êumgrandeladrão  emélfico, degoblinmal 
como seu pai. passadas. 

/ 

a NS 
Paladino Ruud 
Omaior heróide Loriane DonodaEstalagem  Nekapeth 


Arton, recentemente Meio-elfacestrela  doMacaco Caolho Sumo-sacerdote de 
devolvido ávida daslutasdearena.  Empalhado (onde Sszzaas, 0 Deus da 
porLisandra. Gostadevercomo  nuncaseviumacaco Traição das Ser- 
Gosta de falar em Sandroestásetor- algum).Gostadepaz, pentes. Gostade 
Shakespeareano. nandoumgladiador. masnãoconsegue!  fingirdemorto. 


Até Agora... 


Em Vectora, Lisandra continua tendo sonhos terríveis em que mata o Paladino 
com as próprias mãos. Sabendo que isso é causado por um encantamento des- 
conhecido, Niele faz o que pode para confortá-la — conseguindo para ela um 
grifo. Ambas agradecem ao mago Vectorius pela ajuda e deixam Vectora rumo 
a Malpetrim, para tentar reencontrar Tork e restaurar sua visão. 


Sem que elas soubessem, Tork já havia sido curado pelo mago Viadislav Tpish. 
Ao ouvir falar de um torneio cujo prêmio era um dos Rubis da Virtude, Tork foi 
para Arena Imperial em Valkaria — onde está usando seu gás de troglodita 
para vencer sem lutar. Ele é reconhecido por Sandro, que também está lutando E 
pela gema. Ninguém sabe que sua companheira, Anne, roubou o Rubi. [Oh 

Petra Tpish, filha de Viadislav, abandona a Estalagem do Macaco Caolho A 
Empalhado para procurar Tork. Sem que ela perceba, sua fuga foi notada por 
Tarso — o pequeno morto-vivo ajudante de Viadislav. 
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Não 
e VAIME 


ENROLAR 
MAIS, NÃO! 


“VAMOS TER 
AÚLTIMA cena 


VOCÊ DESENHAR 
OMaLDITO 
MACACO! 


DEDE! QUE 
SAUDADE DA 
HPERCOMES! 


VOCÊ 
PRECISA 
FAZER O QUE 
EU MANDO! 


NESTA EDIÇÃO 
NELE E LISANDRA 
CHEGAMA 

MALPETRIM 

























Como 
ASSIM, ELE 
NÃO ESTA? 


EU TINHA 


CERTEZA QUE 
ELE VINHA 
PARA CÁ. 
. PROCURAR 
NIELE PARA 
CURAR SEUS 
ALHOS! 
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O Ladrão e 
o Troglodita 
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Bençãos da Mãe Natureza para todos. Aos. 
que ainda não me conhecem. sou Odara, 
clériga de Allihanna e honrada com a ta- 
reta de responder às cartas e e-mails dos 
leitores de HOLY AVENGER. Então, sem 
demora. vamos em frente 





a pafa à Mu 


F ça | 
Desde sua chegada as bancas brasi- 
letras, o períodico HOLY AVENGER se 
tornou parte indissoluvel do processo 
de formação de novos leitores dos qua- 
drinhos brasileiros. 

Para a nova geração — entre os 
quais me incluo — os quadrinhos na- 
clonais sempre se resumiram a HQ in- 
fantil. Poucos de nos sabemos que o 
Brasil, principalmente nos anos 60 e 
70, teve grande quantidade de super- 
herois de boa qualidade. Contudo. com 
a modernização inerente à impressão 
das revistas, o custo das mesmas fl- 


Luiza Pape 
Fortes, RJ/RJ 


cou muito alto para que as pequenas 
editoras se mantenham competitivas 
no mercado — forçando os herois na- 
tivos a catrem no mais inexprimivel es- 
quecimento. 

Seguindo este prisma, 0 esforço 
dos editores desta revista é valoroso. 
O apreço e assiduidade demonstrados 
pelos leitores na sessão de cartas nos 
remete a um passado recente e pouco 
glorioso, onde Iratavamos com des- 








dem toda e qualquer publicação naci- 
onal de quadrinhos que não pertencia 
ao paradigma do humor infantil. 

Não obstante, o sucesso de HOLY 
AVENGER prova que todo preconceito 
pode ser ultrapassado e que o Brasil 
continua sendo um dos poucos luga- 
res da Terra onde os fatos não atrapa- 
Iham as possibilidades, e ainda ha es- 
paço para a imaginação. 


Lorde Ratael. Belem/PA 



















Agradecemos sua carta do fundo 
do coração, bom Rafael De fato, 

no atualmente dificil ramo da HO 
nacional — onde ate mesmo uma 
mini-sênie corre 0 nisco de nunca 
chegar ao seu final —, estamos 
muito felizes com o desempenho 
de HA, Esperamos que ela contt- 
nue bem sucedida e sirva como 
apoio e inspiração para outras ini- 
ciativas nessa área Os quadrinhos 
brasileiros precisam muro de mais 
artistas e editoras com disposição 
para consolidar o mercado 





Saudações Odara. Deixando de 
lado os elogios a revista (ja des- 
necessarios, creio eu), gostaria 
de prestar minhas palavras à 
você, que consegue cuidar de 
uma aldeia inteira, responder as 
nossas cartas e ainda manter-se com 
um corpinho lindo. (Particularmente o 
preliro acima da cintura...) 

Oh, mas deixe que primeiro me apre- 
sente. Sou Altorius, o ladrão. Apos al- 
gum tempo hesitando em escrever deci- 
di fazé-lo agora, ao ler a carta de uma 
adoravel ladra que atende pelo nome de 
Carol-chan. Mas tenho tambem outro 
motivo para escrever, uma duvida que 
me atormenta há algum tempo... 

O Paladino, apesar de todo seu po- 
der e bla, blá, blá, ainda é um PALADI- 
NO, não? E ate onde eu sei, estes "quer- 








reiros do bem" estao presos a um co- 
digo de honra que envolve uma coisi- 
nha um tanto incômoda para alguns 
de nos: CASTIDADE. Lembro-me de 
uma historia sobre este mesmo quer- 
reiro ter salvo uma mulher-demônio e 
esta, como prêmio, entregou-se a ele 
pedindo que a amasse, Acontece que 
ele se negou, dizendo que isso não lhe 
permitido. 

Entao vamos a minha pergunta: 
como ele pode ter uma lilha?2? 

Bem, acho que ja me demorei por 
demais. Deixo apenas meus elogios a 
Niele, dona do mais bonito par de... 
olhos deste mundo. 


Altorius, o Ladrão, e-mail 


Obrigada pelos elogios à minha pessoa 
(acima da cintura apenas?) e aos olhos 
de Niele Engraçado... quando falou nis- 
so. notei certa hesitação de sua parte. Por 
açaso, quando disse “par de”, estava pen- 
sando em alguma outra coisa? 

De fato, os paladinos — e tambem: 
alguns clerigos, como eu — devem se- 
quir votos em troca do poder que rece- 
bem dos deuses Esses votos podem 
vanar, dependendo de cada pessoa e da- 
quilo que os deuses exigem: alguns clê- 
ngos não podem usar armas cortantes 
ou perfurantes, que derramam sangue: 
outros não podem usar armaduras meta- 
licas: outros jamais podem lutar, e para 
outros; 0 românce é proibido 

O Paladino de Arton diz que não pode 
amar. Mas sabemos que ele teve uma fi- 
lha; à semideusa Vitoria. De fato, como 
você notou, são coisas que não combi- 
nam Sera, então, que O querreiro dos 
deuses mentiu? Ou sera que Vitoria não & 
realmente filha de quem acredita ser? Qual 
sera a resposta? 


Clériga dos Elfos 


Saudações de Glorienn a todos! Quem 
lala é a humilde ella Lana Pecora 
Braveheart (e meu — argh — parente 
Kanuba Bubniak Libere), cleriga dos 
elfos. Gostaria de elogiar o belissimo 
trabalho do quarteto Cassara-Awano- 
Riamonde-Reis e especialmente a 
voce, Odara, que responde nossas car- 
tas com simplicidade, eloquência é 
simpatia... Mas vamos deixar de 
enrolação e ir ao que interessa: 

1) Por ser elfa, tenho direito a +2 em 
espada ou arco, certo? Eu perco esse 
direito por ser cleriga, mesmo de Glo- 
rienn? O Poder Concedido que esco- 
Ihi for aquele de habilidades magicas 
ampliadas... 





2) Filho de humano com elfo é meio- 
elfo, certo? E filho de humano e meio- 
elto? Vai ser 3/4 humano? E meio-elto 
com ello? Vai ser 3/4 elfo? 
3) Que assuntos Vectorius e Mestre Ar- 
senal podem ter em comum (HA 15), 
se um e supostamente do bem, e o 
outro supostamente do mal? 
4) Ouvi dizer que Niele teria sido causa- 
dora da queda de nossa linda cidade 
Lenorienn. Como ela podia ter feito uma 
coisa dessas? No dia da grande trage- 
dia eu estava na floresta, com à minha 
Deusa, e não sei de nada... 
5) Falando em Niele, o que o Paladino 
tera feito a ela? Seria Níele a mãe de 
Vitoria, filha do Paladino? 
6) Muito lindas as Bultertrees, achei 
um arraso! À ideia de citar 
outros animes é muito legal! 
Acho que ja tomei muito 
de seu precioso tempo. Mui- 
to obrigada pela atenção! 
Lembranças a Allihanna, uma 
deusa que respeito e admiro 
muito. Afinal, elfos e nature- 
za são muito próximos. O elfo 
Razler que o diga... 


Lana Pecora Braveheart, 
Brasilia/DF 





Elembranças minhas a nossa 
amada Deusa dos Elfos, ami- 
ga Lana. Agora tentarei res- 
ponder suas perguntas 

1) Se você esta falando das 
regras do jogo 3D&T. todos 
os Eltos têm mesmo direito a 
H+1 e +2 no dano total 
quando usam espada longa 
(dano por Força. corte) ou 
arco (Poder de Fogo, perfu- 
ração). Esses bônus são ra- 


ciais, você não os perde quando esco- 
lhe ser clêriga da Deusa dos Elfos. Você 
poderia, inclusive, escolher o outro Po- 
der Concedido (+2 pontos no dano: 
com espada ou arco) e acumular esses 
beneficios (H+1 e dano +4 com espa- 
da ou arco) 

2) Geneticamente (o que sera 15507), 08 
meio-elfos são muito mais humanos do 
que elfos — os genes humanos são mais. 
fortes, ouvi dizer. Então, à união entre um: 
meio-elfo(a) e um humano(a) sempre val 
resultar em humanos. E a união entre um, 
meio-elfo(a) é um elfo(a) val sempre re- 
sultar em meio-eltos 

3) Pelo que vimos em HA 416. Arsenal 
ameaçou Vectorius para colaborar com 
algum plano que o vilão parecer ter para 
Lisandra. Estou preocupada com ela 

4) Essa triste historia sera finalmente re- 
velada nas próximas edições — em HA 
420, para ser mais exata Teremos tam- 
bem uma breve atuação de Razlen Green-| 
leaf, 0 sumo-sacerdote de Allihanna, à 
quem você citou. 

5) A mãe de Vitoria apareceu por um ins- 
tante na segunda edição da mini-série 
Victory. quando a semideusa revelava aos 
garotos sua origem. Não é Niele. A verda- 
deira causa de sua ralva pelo Paladino. 
saberemos um dia 

6) Muitissimo obrigada! Essa mesma edi- 
ção (HA 415) mostra duas vezes um 
outro personagem de mangaranime, pou- 
co conhecido no Brasil. Sera que você 
consegue achar? 















O guerreiro Parn, 
protagonista de 
Records of Lodoss War: 
começou como um 
jogo de RPG 





Mas. o que; tem alver? 





RPG e RolePlaying Game, Jogo de 
Intepretação de Personagens. Mangá são 
histonias em quadrinhos japonesas. Anime sao 
desenhos animados japoneses. O que a primeira 
coisa tem a ver com as outras duas? 


As palavras-chave são: fantasia medieval. Em RPG, o 
gênero espada e magia nasceu juntamente com o próprio 
jogo. Dungeons & Dragons, 0 primeiro & até hoje o mais 
popular RPG do mundo, baseia-se em heróis aventureiros 
explorando reinos medievais habitados por dragões. 
eitos, magos, orcs e outras criaturas fantásticas — 
quase tudo inspirado na literatura de J.R.R Tolkien, 
autor de O Senhor dos Anéis. À influência da 
fantasia medieval no RPG é tao forte que, quando 
falamos em dragões, cavaleiros e magia, muitas 
pessoas dizem que isso é “coisa de RPG” 


Isso é um erro, claro. Existem jogos baseados em gêneros 
bem diferentes: temos o horror gótico de Vampiro: a 
Máscara, os mercenários futuristas de Shadowrun, os 
investigadores do oculto de Call of Cthulhu e outros. Mas, 














apesar dessa diversidade, as 
masmorras e dragões ainda são o 
tema mais tradicional desse jogo 


A situação de repete nos RPGs 
eletrônicos. Os mais famosos 
titulos na área quase sempre 
remetem à fantasia medieval, ainda 

que com elementos mais exóticos — robôs 

gigantes, naves espaciais e coisas assim, 

Phantasy Star, Final Fantasy, Xenogears, 
Star Ocean, Legend of Legaya e Thousand 
Arms são prevas disso. 


Do Jogo ao Mangá... 


Apesar dessa profunda ligação, espada e magia não 
pertencem apenas ao RPG como muitos pensam. Como já 
foi dito, ela aparece em games — que, na maioria das 
vezes, são feitos no Japao. E tambem aparece em qutras 
duas manifestações da cultura japonesa: mangá e anime 









Lucy, de Magic Knight Rayearth: 
espadas, armaduras e magias 


Histórias de fantasia medieval parecem 
fascinantes para os japoneses. Ao 
contrário dos comics norte-america- 
nos, com seus super-herois eternamen- 
te sediados em grandes metropoles dos 
EUA (Conan e Batllechasers são 
exceções), boa parte do manga e 
anime escolhe mundos medievais 
como cenário Seja O proprio Japão 
feudal, com seus ninja e samural. sejam 
reinos mágicos baseados na Idade 
Media europeia 


O mais clássico “caso de amor” entre 
manga/anime e fantasia medieval talvez 
seja Records of Lodoss War As 
semelhanças com D&D são imensas. 
porque esta história nasceu de um jogo 
de RPG — criado por Ryo Mizuno para 
jogar com amigos da escola, Recanhe- 
cemos ali o tipico grupo aventureiro, 
contendo todos os seus arquétipos 
classicos: o guerreiro Parn, o anão Gim, 
a elfa Deedlit, o mago Slayn, o clérigo 
Etto, o ladrão Woodchuck e outros. 
Aos poucos esse mundo cresceu, 0 
RPG foi publicado, tornou-se mangá 
depois anime. verdadeira febre no 
Japão € resto do mundo 


Mesmo lançado em 91, Lodoss War 
jamais foi exibido no Brasil. E conheci- 
do apenas entre os leitores de revistas 





especializadas, que 
as vezes conseguem 
copias em video 
atraves de 
tansubbers Muito 
mais famosas por 
aqui são as Guerrei- 
ras Mágicas de 
Rayearth, meninas 
comuns magica- 
mente transportadas 
para um mundo 
medieval fantastico. 
Em manga/anime 
esse tema é 
recorrente: 0 mesmo 
acontece em Fushigi 
Yuugi, The Vision of 
Escatlowne, El 
Hazard é outros 


Emtempos mais 
recentes apareceram 
tambem historias de 
fantasia humonsti- 
cas, tão alopradas 
quanto as mais loucas sessões de RPG 
Esse “genero” fai inaugurado com 
Slayers seus protagonistas são a 
maga caça-bandidos Lina Inverse (que 
usa bolas de fogo até para esquentar a 
água do banho!) e o querreiro Gourry 
(tão “esperto” que só percebe o rapto 
da parceira alguns DIAS depois . ) Esta 
historia começou como uma HQ 
publicada na versão japonesa da 
Dragon Magazine. Anda na linha 
fantasia medieval 
tesloucada” temos 
Those Who Hunt 
Elves, com direito à 
carate, tanque de 
guerra e elfas peladas; 
e The Violinist of 
Hamelin, com um 
bardo que toca um 
imenso violoncelo (!) 
e outro que prefere um 
piano de cauda (1!!!) 


«e de 
Volta 
ao Jogo 


Se o anime/manga 
produziu histórias 
inspiradas em RPG, o 
inverso também 
ocorreu. Existem 





numerosos titulos em RPG voltados 
para o estilo dos desenhos japoneses 


Nos EUA a editora R Talsorian se 
especializou em RPG sobre manga/ 
anime Entre outros, eles publicam os 
jogos Dragonball Z, Bubblegum 
Crisis. Mekton Zeta. Armored Trooper 
Votoms e o satirico Teenagers From 
Outer Space. Tambem nos EUA existe 
o GURPS Mecha. da Steve Jackson 
Games, sobre adolescentes pilotando 
robos gigantes 


ho contrano do que tipicamente 
acontece, nessa área 0 Brasil esta muito 
bem servido. Aqui nasceu o jogo 
Defensores de Tóquio. que começou 
como um quase-fanzine e evoluiu para 
3D&T + Defensores de Tóquio 3º 
Edição — agora um jogo generico, e 
hoje o RPG mais difundido do Pais. 
Recentemente tivemos tambem 
Defensores de Tóquio: o Jogo de 
RPG, retornando às origens e trazendo 
de volta o clima humonistico 





Por tim. a revista HOLY AVENGER que 
você lem agora em maos tambem 
nasceu do RPG O mundo de Arton, 
onde acontecem as aventuras de 
Lisandra, Sandro, Nele e Tork, é o 
mesmo que serve de palco para 
Tormenta — um cenário de fantasia 


ferto para jogos de RPG 







Slayers; humor medieval 
nascido na Dragon Magazine 





Estelinna Jos 
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O continente artoniano tem aproximadamente o tama- 
nho da Africa. Em sua extensão ocorre grande variação 
climática — desde o calor sufocante no Deserto da Per- 
dição, capaz de transformar a areia em vidro em certas 
regiões, até o clima mais temperado em Lamnor. 


Mas as regiões glaciais, dominadas pelo gelo, são uma 
curiosidade. O Pólo Sul deste mundo está muito abaixo do 
continente, além do oceano, e até agora desconhecido, e o 
Polo Norte fica em região inexplorada, além do rigoroso 
Deserto da Perdição, que ninguem jamais conseguiu atra- 
vessar. O clima frio na ilha de Tamu-ra, no extremo nordeste 
de Arton (e hoje dominada pela Tormenta), sugere que um 
norte gelado exista. Mas até agora não há provas disso. 


Existe, contudo, um lugar gela- 


com outra lenda de Arton — os dragoes-reis 


Existem neste mundo seis tipos de dragões elementais 
cada um ligado a um dos Caminhos Elementais da Magia 
vermelhos (Fogo), marinhos (Agua), verdes (Terra), azuis 
(Ar). negros (Trevas) e brancos (Luz). Estes ultimos, os 
dragões brancos, são também conhecidos como os dra- 
qgões do gelo. Para cada um dos seis tipos existe um lendá- 
no dragão-rei, o mais poderoso representante daquela espe 
cie Não apenas dragões, eles são também verdadeiros deu- 
ses; possuem ate clérigos e devotos para adorá-los. 


Entre os dragões brancos, o dragão-rei € na verdade 
uma rainha chamada Beluhga. Ha milhares de anos, por 
violar um antigo pacto entre os humanos & os monstros, ela 
foi condenada por Khalmyr — o 





do em Arton, Nem ao norte, nem 
ao sul — mas em pleno territorio 
do Reinado, perto de cidades fa- 
mosas como Malpetrim e Gorendill 
Uma região montanhosa onde so- 
pra um vento inclemente, onde 
gelo e neve revestem rochedos 
planícies e desfiladeiros. São as 
Montanhas Uivantes. 


O Motivo 
do Frio 


As Uivantes permanecem gela- 

das durante o ano todo, indife- 

rentes as quatro estações. A 

temperatura cai vários graus 

abaixo de zero, a agua congela 

a ceu aberto e o vento cortante 

pode matar uma pessoa despro- 

tegida em questão de minutos. Durante os piores dias, 
personagens que não tenham algum tipo de proteção 
contra o frio (em 3D&T, Armadura Extra ou Invulne- 
rabilidade contra Frio/Gelo) perdem 1 Ponto de Vida 
por hora, que não pode ser recuperado com descanso 
ou curas mágicas. 


Por muito tempo os estudiosos de Arton tentaram achar 
explicações para esse fenômeno, tecendo as mais variadas 
teorias, Uma delas diz que as montanhas são mantidas nes- 
sa temperatura por um gigantesco demônio de gelo ador- 
mecido. que está se preparando para despertar e invadir 
todas as vilas e aldeias da região. Outras histórias envolvem 
complicadas explicações sobre correntes de ar, frentes frias, 
constituição geológica das montanhas, etc (essa ultima 
não reune muitos adeptos). Temos ainda a teoria de que as 
Uivantes teriam sido alvo de uma magia mal-realizada, ou 
então foram congeladas pelos deuses para aprisionar uma 
criatura malefica no gelo. À verdade, contudo, tem ligação 


Deus da Justiça — a permanecer 
para sempre em uma certa cordi- 
lheira de montanhas. Tamanho era 
o poder de Beluhga que sua pre- 
sença prolongada afetou o clima 
local, fazendo cair a temperatura e 
resultando nas Montanhas Uivantes 
que conhecemos hoje 


Os Nativos 


Beluhga é adorada como deusa 
por bárbaros e esquimós que 
suportam o terrivel clima nas 
Uivantes. Como recompensa por 
sua devoção, ela concede poder 
mágico aos clérigos e xamãs lo- 
cais para ajudar seus povos na 
luta pela sobrevivência. 


Não apenas humanos vivem 

nas Uivantes: 0 longo tempo em 

que Beluhga esteve ali permitiu as criaturas nativas se adap- 

tar ao novo ambiente. Hoje o lugar é habitado por animais e 

monstros que não poderiam mais viver em nenhum outro 

lugar de Arton: leopardos-das-neves, ursos-brancos, cava- 

los-glaciais... uma grande variedade de criaturas, todas bem 
adaptadas ao frio 


Viajantes que ousem se aventurar através das Uivantes 
devem estar preparados para encontros com seus habitan- 
tes em uma aventura de RPG, isso ocorrerá através de En- 
contros Aleatórios 


Encontros Aleatórios 


Se você é um Mestre ou jogador de RPG, talvez já co- 
nheça a expressão “Encontros Aleatórios”, Não? Bem, 
um Encontro Aleatório ocorre quando os personagens 
jogadores estão percorrendo lugares perigosos, habita- 
dos por monstros e criaturas que procuram presas. Eis 








porque, entre aventureiros viajando por regiões selva- 
gens, é prática indispensável manter um ou mais herois 
vigiando enquanto os outros dormem. 


Encontros Aleatonios sao muito conhecidos por quem 
joga o RPG Dungeons & Dragons. E também entre jogado- 
res de RPG em videogame, como Final Fantasy e outros 
nestes games. os Encontros Aleatórios (ou Random En- 
counters) são aqueles combates que acontecem de repen- 
te quando o personagem percorre dungeons ou lugares 
abertos (em geral o World Map) 

No RPG de mesa, quem controla os Encontros Aleatori- 
os e o Mestre. Ele pode fazer isso seguindo seu próprio 
julgamento (ou seja, o Encontro acontece quando ele qui- 
ser) ou rolando seus dados: dependendo do resultado, uma 
ou mais criaturas podem surgir no caminho dos herois, ou 
encontra-los enquanto eles descansam. Ao contrario dos 
videogames, no RPG nem sempre um Encontro Aleatório 
precisa resultar em combate — isso depende da criatura 
encontrada e das reações dos jogadores 

Cada jogo de RPG e cada cenario tem suas próprias 
regras para Encontros. Em Arton, o mundo de HOLY AVEN- 
GER, cada região tem seus proprios Monstros Errantes 
(como são chamadas as criaturas que podem aparecer 


em Encontros Aleatórios) 


Se você é um Mestre € vai usar as Montanhas Uivantes 
como cenário para uma aventura, estas são as regras. role 
1d6 (um dado comum de seis faces) para cada hora em 
que os aventureiros estão nas Uivantes. Caso o resultado 
seja 1, um Encontro acontece 


Role 0 dado outra vez. Compare o resultado com as três 
Tabelas de Errantes: se o resultado foi 1, 2 ou 3, use a 
Tabela 1, se foi 4 ou 5, use a Tabela 2: e se foi 6, use a 
Tabela 3. Escolhida a tabela, role 4d6 (quatro dados de seis 
faces) para descobrir o tipo e quantidade de criaturas en 
contradas pelos heróis 


As tabelas contêm a maioria das criaturas perigosas que 
habitam as Uivantes. Muitas delas já existem em seu RPG 
favorito, especialmente no Livro dos Monstros de Advanced 
Dungeons & Dragons. Outras já apareceram em antigas 
edições da revista DRAGÃO BRASIL. Caso o resultado seja 
uma criatura que você não conhece, role outra vez ou subs- 
titua como quiser 


Todas estas criaturas serão descritas e explicadas em futu- 
ras materias das revistas DRAGÃO BRASIL e TORMENTA, e 
também no livro de RPG Guia de Criaturas, da Editora Daemon 





Tabelas de Monstros Errantes 


Tabela 1 (1-3) 

4) Gigante Comum (1) 

5) Ghouls (1d6) 

6) Bárbaros (206-2) 

7) Cavalos-Glaciais (2d6) 

8) Leopardo das Neves (1-2) 
9) Gorilas Brancos (1d6+2) 
10) Esqueletos (1d6) 

11) Gritos (1-2) 

12) Licantropos (Animais) (1d6-1) 
13) Lobos-das-Cavernas (1d6) 
14) Minotauros (206) 

15) Urso Branco (1) 

16) Ogres (1d6) 

17) Zumbis (1d6) 

18) Pudim Negro (1) 

19) Trobos (1d6) 

20) Verme-Fantasma (1) 

21) Mastins de Megalon (1d6) 
22) Brownies (1d6) 

23) Pássaros do Caos (206) 
24) Lobo-Megalonte (1) 


Tabela 2 (4-5) 

4) Banshee (1) 

5) Brownies (1d6) 

6) Demônio da Miragem (1) 
7) Mamutes (2d6) 

8) Esqueletos (2d6) 

9) Ghouls (206) 

10) Gigante Bicétalo (1) 

11) Gigante Ciclope (1) 

12) Harpias (1d6) 

13) Urso Branco (1-2) 

14) Licantropos (Bestiais) (106-1) 
15) Lobo-Megalonte (1) 

16) Predador-Toupeira (1) 

17) Vermes-Fantasma (1d6-1) 
18) Pudim Negro (1d6-2) 

19) Ratazanas Gigantes (3d6) 
20) Ratos de Tenebra (10-40) 
21) Glaciolls (Trolls do Gelo) (1d6) 
22) Incubador (1) 

23) Protodraco (1) 

24) Wyvem (Venenoso) (1) 


Tabela 3 (6) 

4) Dragão Branco (1) 

5) Banshee (1-2) 

6) Demônios da Miragem (1d6-2) 
7) Mamutes (306) 

8) Fantasma (1) 

9) Gigante Real (1) 

10) Harpias (206) 

11) Ghouls (406) 

12) Incubador (1-2) 

13) Licantropos (Ferais) (1d6) 
14) Mago-Fantasma (1) 

15) Lobo-Megalonte (1-2) 

16) Predador-Toupeira (1-2) 

17) Protodraco (1d6-2) 

18) Pudim Negro (1d6) 

19) Random (1) 

20) Glacioll (Troll do Gelo) (206) 
21) Wyvern (Venenoso) (1d6-2) 
22) Hidra Branca (1) 

23) Dragão-Esqueleto (1) 

24) Dragão-Zumbi (1) 
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A Editora Animanga, juntamente com a 
empresa Douga Koubo de Animação 
oferecem um curso de animação 
japonesa inédito no Brasil 
Participe de um curso limitado 
ec exclusivo de apenas três á 
meses com o Professor "Sá 
Joji Oka, diretor de 
criação de Dragon 
Ball, Pokémon. 
Pokémon * O Filme. 
Nauscica. Laputa « outros animes. 


Formado na Escola de Animação 
Yoyogui em Tokyo. O Professor 
Oka vem ao Brasil especialmente 
para ensinar você a lazer seus 
próprios desenhos animados 
Esta é uma oportunidade 
única de conhecer as técnicas 
de animação da Douga Koubo 


Início do Curso: 16 de abril. 


Maiores informações: 
Ameda Franca e 167 
Cerqueira Cesar * CEP 01422-000 
es png com br 


manga animanga. com.br 


